





















これらの輸出額および受取額の合計は，1992年から 2002年までの 10年間で 0.5兆円から 1.5兆円









2） 経済産業省商務情報政策局文化情報関連産業課「コンテンツ産業の現状と課題」平成 16年 1月．
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出所：オリコン調べ，03年 12月 1日― 04年 11月 29日
●TV番組●
番組名（放送局） 視聴率





















出所：エンターブレイン調べ，04年 1月 5日― 05年 1月 2日









2003年 9月 8日，RIAAはインターネットによる無料の音楽ファイル交換サイトの個人利用者 261人を相手
に全米各地の連邦地裁で損害賠償請求訴訟を起こしたと発表した．更に，同年 10月 31日にも，新たに 80
人の個人を提訴した．9月に提訴した 261人のうち 156人は 2,500ドル（約 27万円）～ 7,500ドル（約 82万円）
を協会側に支払うことで合意しているという．RIAAは「音楽業界は過去 3年で CDの売り上げが 2割以上
落ち込む打撃を受け，数千人が解雇された」として，個人を標的にした訴訟を続ける方針であるとされる．


























1997年 6月（アステル東京が開始） 2002年 12月（KDDI au）
1,000億円市場 100億円市場
着信メロディダウンロード 76億円 オリジナル音源着信音 1.6億円
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表 7　2003年ゲームソフト上位 10
機種 タイトル メーカー ジャンル 発売累計本数
1 PS2 ファイナルファンタジー X-2 スクウェア・
　エニックス
RPG 1,974,994
2 PS2 真・三國無双 3 コーエー アクション 1,140,898
3 PS2 ワールドサッカー　ウイニング 7 コナミ サッカー 1,076,628
4 GBA ポケットモンスター　サファイア ポケモン RPG 931,069
5 GBA ポケットモンスター　ルビー ポケモン RPG 915,898
6 PS2 みんなの GOLF4 SCE ゴルフ 892,691






9 GC マリオカートダブルダッシュⅡ 任天堂 　 566,659





コ ナ ミ 2,734
バンダイ 2,631
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Ⅲ．映画 8）
2004年の映画市場は興行収入が 2,109億 1,400万円（前年比 3.8％増）となり，その内訳は，邦
画が 37.5％を占め 790億 5,400万円（前年比 17.8％増），洋画は 62.5％を占め 1,318億 6,000万円（前
年比 3.1％減）となった（表 9，表 10は主要配給会社の興行収入である）．この邦画の伸びは，
2004年 11月に公開された『ハウルの動く城』の興行収入を得た効果である．表 2は 2004年の興
行収入上位 5作品であるが，『ラスト・サムライ』『ハリー・ポッターとアズカバンの囚人』『ファ
インディング・ニモ』『ロード・オブ・ザ・リング／王の帰還』の 4作品が 100億円を突破してい
る（表 11，表 12は日本映画の歴代配給，興行収入上位 10である）．
封切本数では，邦画と洋画の合計で 649本（前年比 27本増）となった．その内訳は，邦画―
310本（前年比 23本増），洋画― 339本（前年比 4本増）であり，本数では洋画が邦画の約 1.2倍
となった（図 5）．
映画館数は 2,825館（前年比 5.4％増）となった．映画館数は 1994年から連続で増加を続けてい



















9） 興行収入から映画館の取り分を差し引いた配給会社の収入（電通総研 2003，p. 76）．
10） 観客動員数×入場料金．ヒット作品の尺度となる（電通総研 2003，p. 76）．
11） 一つの建物／施設の中に複数のスクリーンを設置した映画館．メガプレックスともいう（電通総研 2003，
p. 76）．
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表 11　2004年興行収入上位 10
（平成 17年 1月） 【邦　画】 （社）日本映画製作者連盟
順位 公開月 作品名 興収（億円） 配給会社
1 11月 ハウルの動く城 200.0 東宝
2 5月 世界の中心で，愛をさけぶ 85.0 東宝







6 4月 名探偵コナン　銀翼の奇術師 28.0 東宝
7 3月 クイール 22.2 松竹
8 9月 スウィングガールズ 21.5 東宝
9 8月 NIN×NIN忍者ハットリくん THE MOVIE 19.3 東宝
10 1月 半落ち 19.0 東映
（平成 17年 1月） 【洋　画】 （社）日本映画製作者連盟
順位 公開月 作品名 興収（億円） 配給会社
1 03/12月 ラストサムライ 137.0 WB
2 6月 ハリー・ポッターとアズカバンの囚人 135.0 WB
3 03/12月 ファインディング・ニモ 110.0 BV
4 2月 ロード・オブ・ザ・リング　王の帰還 103.2 松竹 /He
5 7月 スパイダーマン 2 67.0 SPE
6 6月 デイ・アフター・トゥモロー 52.0 FOX
7 5月 トロイ 42.0 WB
8 9月 アイ，ロボット 37.5 FOX
9 4月 ホーンテッド・マンション 34.0 BV
10 9月 ヴァン・ヘルシンク 28.0 GAGA/HUMAX
出所：（社）日本映画製作者連盟資料
表 12　日本映画の歴代配給収入 9）上位 10
順位 作品名 配給会社 配収（億円） 公開日 *邦画 
1 タイタニック FOX 160 1997年 12月 20日
2 もののけ姫 東宝 113 1997年 7月 12日 *
3 E.T. CIC 96 1982年 12月 4日
4 アルマゲドン ブエナビスタ 83.5 1998年 12月 12日
5 ジュラシック・パーク UIP 83 1993年 7月 17日
6 スターウォーズ エピソード 1／
ファントム・メナス
FOX 78 1999年 7月 10日
7 インディペンデンス・デイ FOX 66.5 1996年 12月 7日
8 南極物語 ヘラルド 59 1983年 7月 23日 *
9 ロスト・ワールド UIP 58 1997年 7月 12日
10 ターミネーター 2 東宝東和 57.5 1991年 8月 24日
注：1999年度まで（2000年からは配給収入が発表されなくなった．）
出所：興行通信社 HP　http://www.cinemanavi.co.jp/info/lank.html






2004年の入場者数は 1億 7,009万人（前年比 4.8％増）と，ここ 10年では 2001年に次ぎ 2位の
表 13　日本映画の歴代興行収入 10）上位 10
順位 題　名 興行収入（億円） 公開日 配給会社 *邦画
1 ハリー・ポッターと秘密の部屋 353 2002年 11月 WB
2 千と千尋の神隠し 304 2001年 7 月 東宝 *
3 ハリー・ポッターと賢者の石 203 2002年 12月 WB
4 踊る大捜査線 THE MOVIE2　
レインボーブリッジを封鎖せよ！
173.5 2003年 7 月 東宝 *
5 マトリックス・リローデッド 110 2003年 6 月 WB
6 A.I. 97 2001年 6 月 WB
6 M: I-2 97 2000年 7 月 UIP
8 モンスターズ・インク 93.7 2002年 3 月 BV
9 スターウォーズ　エピソード 2 93.5 2002年 7 月 FOX
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翌 2002年には DVDの売上枚数も 200万枚を越える大ヒットとなった（電通総研 2003）．
テレビアニメ作品は，衛星放送・ケーブルテレビのアニメ専門チャンネルの登場やインターネッ
トの普及により，放映作品数が増加している．2002年のテレビ番組放送本数は，年間延べ 54,171
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Ⅴ．出版（書籍・雑誌・コミック）15）
2004年の取次ルートを経由した出版物（書籍・雑誌合計）の推定販売金額は，前年比 0.7％増の
2兆 2,428億円となり（図 14），1996年以来 7年間続いていたマイナス成長に歯止めをかけ，8年
ぶりに前年を上回った（表 15は主要出版社の売上高である）．
販売金額の内訳は，書籍が前年比 4.1％増の 9,429億円，雑誌（月刊誌＋週刊誌）が前年比 1.7％
減の 1兆 2,998億円となっており，書籍に関しては，前年が 4.6％減であったことの反動という要
因もあるが，ミリオンセラーが 7点出るなど（2003年のミリオンセラーはわずか 2点）のベスト
セラー効果で，前年を大きく上回った（図 15）．雑誌は創刊活動が活発で，月刊誌が前年比 0.6％
減ながらも 9,919億円と健闘したが，大部数誌の多い週刊誌は，前年比 4.9％減の 3,079億円と，依































2004年 書籍 前年比 雑誌 前年比
出版点数 7万 4,587点 2.7％ 3,624点 2.0％
販売部数 7億 4,915万冊 4.7％ 29億 7,154万冊 ▲ 3.4％
販売金額 9,429億円 4.1％ 1兆 2,998億円 ▲ 1.7％
新刊発行部数 3億 9,636万冊 ▲ 4.1％ ― ―
新刊出版点数 74,587点 2.7％ 3,624点 2.0％
返品率 36.7％ ▲ 5.4％ 31.70％ 2.3％
出所：『出版月報』2005年 1月号





2004年の書籍の販売金額は 9,429億円で，前年比 4.1％増であった（表 2は 2004年の書籍上位 5
タイトルである）．この大幅増は，2003年が前年比 4.6％減と大幅に落ち込んでいたためで，結果
的には 2002年の水準に回復した状態といえる（図 16）．また，推定販売部数は前年比 4.7％増の 7
億 4,915万冊と 8年ぶりに前年を上回った．2004年は，12月末日までにミリオンセラーが 7点出
るなど，とにかくミリオンセラー続出の年であった．『ハリー・ポッター』も含めると文芸書のミ






































推定販売金額で前年比 0.7％増の 23.3％となった．出版物全体の販売金額前年比は 3.6％減と落ち込
図 19　コミック誌・コミックス販売部数推移
出所：『出版月報』2004年 2月号
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んだのに対し，コミック関係は前年比 1.3％減と小幅にとどまったことが占有率アップの要因と考
えられる．販売部数占有率は前年より 0.3％の減少となった（図 20，図 21）．
2003年のコミック誌の発行銘柄数は総数が 291点で，2002年に比べて 10点増加した．推定発
































内　訳 銘柄数（点） 前年比 発行部数（万冊） 前年比 部数構成比（％）
子ども向け 少年向け 23 109.5 45,552 94.8 38.4
少女向け 40 93.0 10,758 97.5 9.1
小計 63 98.4 56,310 95.3 47.5
大人向け 青年 58 107.4 43,885 93.1 37.0
レディスコミック 55 93.2 7,959 94.8 6.7
4コマ 18 105.9
パチンコ・パチスロ 26 118.2
耽美コミック 11 100.0 10,455 99.2 8.8
趣味・スポーツ 4 100.0
その他の成年誌 56 112.0
小計 228 105.1 62,299 94.3 52.5
合計 291 103.6 118,609 94.8 100.0
出所：『出版月報』2004年 2月号











Chua-Eoan, Howard, and Tim Larimer (1999), “Pokemania,” Time, 154 (22 November 1999), 40 – 46.






























































































Outlook for the Japanese Content Industry
Keiko KAWAMATA
ABSTRACT
The Japanese content industry has been drawing attention for the past few years as the next leading 
industry. According to the METI report, market size of the content industry is estimated to be 14 
trillion yen, which comes close to the Japanese automobile industry (20 trillion yen). In contrast to these 
optimistic forecast, most of the segments in the content industry have been on the downtrend since 
around 1998. Declining youth population, recession, and increasing mobile phone call charges are often 
pointed out as reasons for this trend but not many detailed analyses including consumer behavior change 
have been done so far.
This article presents summarized data on music, games, movies, animation, and publishing and 
provides outlook for the Japanese content industry.
